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Annotasiya. Maqalada falsafi va kulturoloji aspektlardan oyun 
nazariyyasi va Homo Ludens, yani «0ynayan insan» anlayi§mdan 
bahs edilir. iohan Heyzinqa, Roje Kayua, Jil Deloz, Vadim Dempoq, 
Jan Piaje kimi filosoflarm misallar vasitasila insan anlayi^imn na 
iipun oyunla assosiasiya olundugu falsafi va psixoloji tahlillarla 
gostarilir. Oyunun yari$, tasadiif, obrazlar kontekstinda miixtalif 
variasiyalan haqqmda mulahizalar irali suruliir, elaca da bu an- 
layi^larin u§aq va yeniyetmalarin hayatinda na kimi rol oynadigi 
miiayyanla§dirilir. Hampinin, bazi oyun texnologiyalarmdan 
numunalar verilarak u§aqlarm elmi qavrama iisullarimn sada- 
la§dirilmasi va tahsila maragmin artirdmasi barasinda sistemlar 
numayi§ edilir. Son illar tahsil sahasinda diinyada geni§ tatbiq 
edilan Gamification in education (Tdhsildd oyunlapdirma) nazari 
va praktik bahsina bir giri§ kimi yazdan bu maqalada insan 
anlayi^i, onun atraf miihit, a^yalar va tabiatla miinasibatlari §arh 
olunur. 
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and thinkers such as Johan Huizinga, Roger Caillois, Gilles Deleuze, 
Vadim Demchog, Jean Piaget and others, and by relying on the 
philosophical and psychological analysis, the paper shows why 
the concept of human is associated with the game. Some sugges¬ 
tions are made based on different variations in terms of the 
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roles of these concepts in the lives of children and adolescents 
are examined. Examples from some game technologies are also 
demonstrated for simplifying the scientific understanding of 
children and increasing their interest in education. This article, 
written as an introduction to the theoretical and practical debate 
on «Gamification in Education^ which is widely studied in the 
field of education in recent years, discusses human understanding 
and its relationships with the environment, things, and nature. 
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«Oyun yegano fenomendir ki, bizo hep 
vaxt hep kim tarafindan oyradilmayib». 

(Vadim Demqoq) 

Girif 

Falsafa va kulturologiyada insanin kateqorik 
muayyanla§dirilmasi son olaraq Homo Ludens 
kimi bap tutdu. Homo Ludens ifadasinin manasi 
«Oynayan insan» demakdir. Bu ifadanin asasli 
hesab edilmasinin sababi isa digar adlandiril- 
malarla muqayisada istisnasiz olmasindan 
irali galir. Yani Homo Sapiens 1 va ya Homo 
Faber 2 mafhumlarina insan anlayipim sigipdir- 
maq miimkun olmasa da, oynamaq xiisusiyyati 
biitim insanlara xasdir. Dalilar, dogulupdan 
aqli mahdudiyyatli insanlar, hompinin yaradici 
olmayib, istismara meyilli fardlarin movcudlugu 
ona dalalat edir ki, Homo Sapiens va Homo 
Faber ifadalarini insana pamil etmak mumkiin 
olmur va ya mahdudiyyatlidir. Dogulupdan 
tabiattarafindan bizlara boxp edilan oynamaq 
qabiliyyatini bapqa bir sababla izah etmak 
mupkiil masaladir, ona gora da latmcadan oy¬ 
namaq manasma galan ludus oyradilmir, insana 
diinyaya galan andan bir armagandir. Hatta 
insandan savayi digar canlilar da korpaliyindan 
hayati, atrafi oynamaqla hiss edirlar. insan 
isa agilla miikallaf oldugu upiin bu oynamaq 
prosedurlari onda daha poxpaxoli formada 
inkipaf edarak geniplonir. 

Pifaqorun da qeyd etdiyi kimi, filosof an 
arxa sirada oturaraq miipahido edandir. 
Falsafanin asas maqsadlarindan biri nazar 
etmakla bap veranlari mantiq kateqoriyalarma 
ayirmaq, sonra isa onlar arasmda ortaq 
cahatlari tapmaqdir. Har halda antik dovrlarda 
tabiat filosoflarindan baplayaraq, Sokrata- 
qadarki falsafanin tamalinda bu anlayiplar 
dururdu. 

Masalan, «Sokrat», «insan» va «insanliq» 
arasmda farq nadan ibaratdir? 0gar Sokrat, 
yani konkret bir paxsiyyot haqqmda fikir 
soylamali olsaq, yaddapimiza miiraciat etmakla, 
boyu, simasi, darisinin rangi, xarakteri ila onu 
bir bapqasina anlada bilarik. Bunu etmak upiin 


ibn Sinamn dord idrak 3 anlayipma asaslansaq, 
yalmz tasawiir giicii va hisslarimizla Sokrati 
tasvir edarik. Bunu har kas eda bilar va bu, 
subyektiv oldugu upiin klassik mantiqa asasan 
falsafanin dairasina aid edila bilmaz. Masalani 
bir az da qolizlopdirib Sokrat haqda yox, insan 
barasinda dampmaq istasak, xayalimizda 
hansisa bir obrazi canlandirmaq miipkiilo 
pevrilacok. Yani biz ela bir ifada, ciimla va ya 
izahetma formasi tapmaliyiq ki, ibtidai, neon- 
dertal insanla miiasir madani insam oziinda 
ehtiva etsin. Bu geni§ insanhq tarixinda, dia- 
pazonunda hansi xiisusiyyat dayi§mami§dir 
ki, biz har bir insan formasmi, obrazim iimumi 
insan mafhumu ila anlayinq. 8n patini va 
falsafaya aid masala isa «insanliq» mafhu- 
mudur. £unki burada bir nepa konkret 
izahetmaya ehtiyac duyulur. Eyni problem 
bizim iiqiin ba§qa anlayi§larm izahmda da 
dayamr. Zevs, tann va ya tanrihq. Birincidan 
sonuncuya getdikca aglin i§i patinla§ir va bu 
kateqorik abstrakt miiayyanla§ma, eyni za- 
manda dayarli va qalici olur. Benedikt Spinoza 
insanhq mafhumunu «arzular toplusu», tanrihq 
maqamini «qiidrat» sozlari ila avazlayir. 
Arzulari olmayan insan, qiidrati olmayan tanri 
haqqmda dam^maq manasizdir. Biz isa holland 
filosof va kulturoloq iohan Heyzinqanm termini 
olub, daha sonra bir pox diipiinca adamlarimn 
asas arapdirma movzusuna pevrilan Oynayan 
insan va onun atrafmda anlama formalari 
barada izahlar vermaya pah§acagiq. 


1 Latmcadan agilli va ya ^iiurlu insan manasini 
ifada edir. Primatlardan takamiil edarak indiya 
qadar formala^mi? canlilarin insan noviina verilan 
addir. 

2 Yaradici insan aniaminda istifada olunur. Hanna 
Arendt va Maks §eiierin yaratdigi, insam ifada 
edan termindir. Henri Berqson insan juurunun ilk 
novbada yeni formalaryaratmasina diqqat fakir. 
Hamfinin, mafhuryazifi Maks Frifin eyniadli 
romam vardir. 

3 Ibn Sinamn falsafasina gora, insanin dord idrak 
formasi vardir: idraki-hissi, idraki-vahmi, idraki- 
xayali, idraki-aqli. 
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U§aq va oyun 

Har bir upaq diinyam, yapadigi evi va hatta 
yaxinlarmi oyuncaqlar vasitasi ila anlayir. Bu 
masalani genip pakilda gostarmak iipiin tip 
niimuna verak: 

Birinci niimuna upaqlari va onlarin nitq 
inkipafim arapdiran Jan Piajenin iisuludur. 
Onun galdiyi naticalara gora upaq inkipafi 
boyunca eqosentrikdir. Yani «man» markazlidir 
va oz utopik diinyasinda bap veranlarin 
markazinda yalniz oziinii goriir. Erkan 
yaplarinda onun iipiin istanilan apya canhdir 
va har pey ona nazar etmakdadir. Yani taxta 
stuldan, oyuncaq ayidan tutmup, ata-anasina 
kimi har kas onu miipahida edir. Upagin nitq 
inkipafi isa Piajeya gora up marhaladan kepir. 
Birinci marhala exolaliya (takrar] adlamr. Bu 
marhalada upaq sozlari takrarlamaqdan 
xoplamr va oyun formasmdan hazz alir. Burada 
upaq kimlarasa nayisa siibut etmak istamir, 
sadaca oziiniin ixtiyarsiz pixardigi saslari 
oyranir. ikinci marhalada (monoloq] upaq 
sanki ipindaki diipiincalari sasli ifada edir. 
Digar apyalara, oyuncaqlara miiraciat etmadan 
dediyini artiq hayata kepirmip kimi zann edir. 
Yani ifada etmayin ozii upaq iipiin harakatin 
icrasina barabardir. Bu monoloq daha pox 
introvert 4 xarakter dapiyir. Upiincii inkipaf 
marhalasi isa maraqhdir ki, dialoq deyil, «ikili 
monoloq» (kollektiv monoloq] adlamr. Yani 
upaga, artiq atraf miihit kifayat etmir, o, atasini 
va ya qohumlarim oz oyununa calb edir. Amma 
Piajenin bu upaq eqosentrizmi nazariyyasina 
gora, upaq iipun atrafdakilar yalniz provakativ, 
tahrikedici funksiya dapiyir, upaq avvalki 
marhalalarda oldugu kimi, burada da kimisa 
ritorik iisulla inandirmaq istamir. Dtrafda olan 
har kas ona nazar yetirmak, onun vacibliyini 
hiss etdirmak iipiindiir. Bu iipiincii marhala 
asas kepid hesab edilir, piinki upaq bundan 
sonra camiyyata apilacaq va orada goracak 
ki, san dema onun kimi «manmarkazlilar» 
pox imip. Ictimai travmatik situasiya mahz bu¬ 
rada ortaya pixacaq... 

Bapqa bir fransiz postmodernist miiallif, 
sonuncu apanci filosoflardan hesab edilan Jil 


Deloz oziiniin «Tanqid va Klinika» asarinda 
parovoza dair maraqli bir misal verir. 0, 
giinlarin birinda balaca bir upagi miipahida 
edir. Upaq oz oyuncaq parovozu ila oynayir 
va tamamila xayal diinyasmdadir. Bu zaman 
otaga upagin atasi daxil olur va onun iiziindan 
oparak «San da atam op» - deya upaga miiraciat 
edir. Bapi parovozla oynamaga yamanca 
qaripmip upaq birdan ciddi sima ila atasma 
taraf donarak «Parovoz hep kimi opmiir» - 
deyir. Bu misali vermakla hampinin Freydi 
miiayyan manada tanqid etmip Deloz upaq 
harakatlarinin va upaq beyninin «xarita»sinin 
takca onun valideynlari ila alaqali deyil, 
oyuncaqlari va obrazlari ila rabitali oldugunu 
vurgulamaq istayir. Deloza gora, upaq parovozla 
oynadigi zaman ela parovozun bziidiir va 
apyamn biitiin funksiyalarmi oziina qatir. Bu 
misali istanilan digar apyaya, xaraktera va 
qahramana aid etmak olar. Aristotelin da 
dediyi kimi «insan ya oxpayir, ya da oxpadir». 
Upaq isa erkan yaplarmda hala diipiinca 
marhalasina galmadiyindan oz yaddap 
arsenalmda, xayali qarderobunda olan obrazlari 
ila diinyam anlayir va oz imkanlarmdan daha 
yiiksak personaji oziiniin yerina qoyaraq 
diinyam anlamaga palipir. Yeri galmipkan, 
kepmipda sonuncu zangdan sonra teatra girmak 
qadagasim ona gora qoymupdular ki, zehnini 
tamapaya fokuslayan insanin qafil fikri 
yayinarsa, onun bu formada xayaldan realliga 
kepid etmayi aqli zadaya gatirib pixara bilardi. 
Har halda kepmipda ela diipiiniirdiilar, lakin 
indi bu kepidlarin saylari va novlari tiikanmir. 
insan artiq poxobrazlidir. 

Daha bir misal isa Rusiyada «0yun maktabi» 
qurmup va teatrda novator hesab edilan 
estoniyali Vadim Dempoqun nazariyyasidir. 
0, «Qirmizi papaq» nagili iizarindan oz 
falsafasini izah edir. Bela farz edak ki, upaq 
bir alinda Qirmizi papaq galinciyi, bir alinda 


4 M8?hur psixoanalitik Karl Yunqun terminidir. 
Sonralar psixologiyada geni? yayilmi^dir. M 0 nasi 
is 0 ekstravertin tam aksina, insanin oz daxilina 
yonalmasini ifada edir. 
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isa canavar oyuncagi ila oynayir. Onlara 
yaddapinda olan nagildan va ya bapqa im- 
provizasiyalarla siijetlar verir. Bu zaman ham 
Qirmizi papaq (qurban, zararpakan], ham da 
canavar (qatil, manfi obraz] upagin oziidiir. 
Yani biz burada up formamn pahidi oluruq. 
Upaq ham oz kipik sahnasinda qurdugu 
tamapamn rollandir, ham onlari ifa edan akt- 
yordur, ham da oyunu davamli etmak iipiin 
daxilinda bir hazz va tapviqedici tamapapi 
vardir. Aktyor-rol-tamapapi miiqaddas iipliiyii 
upagin oynamasim tamin edir va zanginlapdirir. 
Dempoq niimunada gostardiyi mafhumlarm 
nainki bu misalda, istanilan sosioloji, siyasi, 
ictimai va madani hadisalarda keparli oldugunu 
iddia edir va upagm, elaca da boyiiklarin oy- 
nayan aktyor, obrazlarla janqlyorluq edan 
varliq olduguna eyham vurur. insan evinda, 
ipinda, bagpada, maktabda, ip yerlarinda 
tamamila miixtalif obrazlarda yapayir. Bu, 
atrafdakilarin kinaya ila takid etdiyi kimi, siini 
deyil, tamamila tabii haldir. £iinki bizim 
samimiyyat adlandirdigimiz hal oyun 
nazariyyapilarina gora insamn vardip etdiyi 
obrazidir, iimumilikda isa insan takamiil edan 
va dayipkandir. Giindalik davramplari ila insam 
bir formada yadda saxlayan atrafi onu samimi 
va ya qeyri-samimi qaliblarinda goriir. Oslinda 
isa insan har hansi situasiyada davrampi 
zamam beyninda olan miixtalif obrazlardan 
birini sepir. Sepimlarinin aksar hallarda 
vardiplari ila muayyan edildiyi iipiin bu obraz 
samimilik adlamr. Kimsa siza qafil kobudluq 
edarsa, diipiinmak zamanmizm qalmagmdan 
asili olaraq, siz ona na pakilda cavab vermayinizi 
beyninizdaki obrazlara gora sepirsiniz. Eyni 
kobudluqla cavab vermak, bagiplamaq, susmaq, 
iiz pevirib getmak va s. 

Upaqlarda bu funksiyalar xiisusila siiratli 
va iplakdir. Erkan yaplarda elastik upaq yaddapi 
realhqla ozii arasinda xayal pardasini pakir. 
Bir situasiyada davranmaq patinsa, qahramamn 
obrazim aynina geyinir va vaziyyatdan pixmaga 
cahd edir. Ocaba, upaqlara bu obrazlardan 
istifada etmak bacarigi oyradilirmi? Bu, bir 
pox olkalarda problem tapkil edir va tadqiqat- 
pilarin asas arapdirma movzularmdandir. 


Boyiiklarin oyunlari 

Bununla da, upaqlarin oynadigi oyunlar bu 
formada, marhalali pakilda inkipaf edir. Upaq 
atrafda gordiiyii obrazlari, hisslari, diipiincalari 
oziina hopdurur va galacakda maktabda tahsil 
almaq, ictimai miinasibatlar qurmaq iipiin 
hazirliq marhalasinda olur. Lakin azarbaycanh 
teatrpiinas Aydm Talibzadanin da qeyd etdiyi 
kimi, insan yeniyetmalik va sonraki dovrlarinda 
bela, «situativ maskalar»dan istifada etmak- 
dadir. Miiallifin Azarbaycan dilinda yazdigi 
«Min maska va bir man... yaxud islam 
madaniyyatinin semiolojisi», rus dilinda pap 
edilan «TeaTp h TeaTpanbHOCTb b HcjiaMe» 
kitabmda insamn bu fenomenina diqqat pakir. 
«Bir dalinin, bir da valinin maskasi yoxdur», 
- deyir Tahbzada. ^iinki ictimai yerlarda 
(miiallif buram da teatr tamapasi, miistavisi 
hesab edir] insamn mifoloji, ananavi, madani 
maskalan yoxdursa, saglam miinasibatdan 
sbhbat geda bilmaz. insan yalmz bu formada 
adekvathgim saxlayir. Hatta kitab oxuyarkan 
bela, daxilinda gdtiir-qoy, analiz etdiyi zaman 
bunlari simvollar, obrazlarla icra edir. Tiirkiyada 
pap olunmup Metin Andm «Oyun va Biigii» 
asari isa tiirklarin giindalik va ritual formada 
istifada etdiyi oyunlardan bahs edan monoq- 
rafiyadir. Usarda teatrlarin, aslinda, bir hayat 
tarzindan, kepmipin rituallarmdan alanib bu 
gunumiiza patdigim gormak mumkiindur. 

Hans Qadamer Aristotela asaslanaraq, 
oyunlari ciddi hayat aktlarindan ayirirdi. Hal- 
buki, an son oyun tadqiqatpilan upaqlarin da 
oynayarkan pox ciddi psixoloji vaziyyatda 
oldugunu soylayirlar va onlara olunan 
istehzamn sadaca boyiiklarin goziinda zarafat 
kimi qabul edildiyini vurgulayirlar. Ona gora 
da sosioloqlar har yap dovriinda insamn 
oynadigim, sadaca bu oyunlarin metodlarimn, 
tarkibinin va atributlarimn dayipdiyini yazirlar. 
Heyzinqanm oyun anlayipim tanqid edan Roje 
Kayua isa «insanlar va oyunlar» asarinda oyu- 
nun, aslinda, takca upaq miistavisinda keparli 
olmadigim diipiiniir. 0 qeyd edir ki, Heyzinqa 
oyunu zarafat, laglagi kolgasindan pixarmaqda 
haqli idi, lakin onu tam olaraq geniplada 
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bilmadi. Bela ki, Kayuaya gora oyunlar 4 kate- 
qoriyaya boliiniir va bu kateqoriyalardan 
savayi alternativi yoxdur: 

• Agon (yarip-qayda]; 

• Alea (tasadiifi]; 

• Mimicry (simulyasiya-maska]; 

• ilinx (bapgicallanma], 

ilinx oyunu tahsil metodologiyasmda bizlara 
o qadar maraqli olmadigi iipiin digar tip kate- 
qoriya barasinda izahlar veririk. 

Agon. Yarip va an asasi, insan iradasi, sayi 
naticasinda yaranan bir pox oyunlar vardir 
ki, bu oyunlarda biitiin iptirakpilarin qalaba 
qazanmaq iipiin, adatan, barabar partlari olur. 
Bir nepa konkret xiisusiyyatlar oyunpunu fa- 
vorit edir; siirat, caldlik, yaddap, improvizasiya, 
hiylagarlik, doziimliiliik. Osas partlardan biri 
budur ki, baplangicda taraflarin barabar sayda 
resurslari olur — pahmatda, futbolda, dama 
oyununda va s. 

Intizam, intensiv mapq va s. «agon»pular 
iipiin yerinda iplanmip ifadalardir. Kepmipdaki 
duellari, pahlavan dbyiiplarini «agon»a aid 
etmak miimkiindiir. 

insanlardan farqli olaraq heyvanlar haqda 
onu demak olar ki, onlara «agon» tamamila 
yaddir. £iinki qaydalar, sarhadlar qadar heyvana 
qarib digar xiisusiyyati agla gatirmak miimkiin 
deyil va iistalik piiur bu canlilarda yoxdur. 
Burada at yariplarim va ya sirkda ahlilapdirilmip 
heyvanlari misal pakmak diizgiin olmazdi, 
nazara alsaq ki, bu proses insan aglinin 
mahsuludur. Lakin Kayuamn da diqqatini 
pakan masala pipiklarin, ayilarin bir-birila 
oyunu zamam dirnaqlari ila partnyorunu 
zadalamamak instinktidir. Yani tam piiurlu 
bap vermasa da, heyvanlarin oyunlari va 
«hiicum»lari zamam miiayyan qaydalara riayat 
etmasi miipahida olunur. insanlar bu manada 
tabiatdaki proseslari zakalari iipiin yetarsiz 
goriirlar va bir pox hallarda imtina hissi ila 
qurduqlan madaniyyat adh mafhumu oyunlarla 
zanginlapdirirlar. Yani madani olan oyun tabiat 
oyunundan qaydalarimn incaliyi ila sepilir. Bu 
manada tahsil miiassisalarinda va xiisusan 
hiiquqda, ip yerlarinda oyunun agon 
kateqoriyasi an pox istifada olunandir. 


Alea. Siimiiklarla oynamlan oyunun adi 
beladir. Burada Roje Kayua «agon»un tam 
aksina, insamn iradasindan asili olmayan 
biitiin ndv oyunlari kateqoriyalasdirir. Oyunun 
bu ndviinda insamn raqibi daha pox insan 
deyil, tale, hayat kombinasiyalaridir va onlara 
qalib galmak lazimdir. Tale insamn iiziina 
giildiisa, oziinii baxtavar bil. Yeri galmipkan, 
Azarbaycan dilinda istifada olunan xosmaramli 
ifadalar «alea»ya aiddir. Masalan, «baxt»avar, 
xop«baxt», «baxt»iyar... ^iinki galacakla bagli 
biliklar insana namalum qalir va buradaki 
har pans qeyri-iradi olaraq qiymatlandirilir. 
Lotoreya va baxtla alaqali bu tip oyunlar alea 
iipiin agla galacak ilk niimunalardir. insamn 
agli, caldliyi, giicii burada lazimsizdir, asas 
olan sanin sepimlarin deyil. Alea iipiin klassik 
sadaladigimiz niimunalardan bir az daha 
diipiinca iifiiqlarini apacaq niimunalar vermaya 
palipaq. 

Kepmipda tiirklarin ordu iipiin sepacayi 
padir bir asgarin oxu yuxariya dogru firladaraq 
atmasindan sonra oxun haraya sancilmasi ila 
miiayyan olunurdu. Bir manada havaya atilmip 
ox goydan yera namalum istiqamatda diipiirdii 
va inanca gora taleyin gostardiyi yerda padir 
qurulmali idi. insamn subyektivliyi bazi 
masalalarda ozyerini mifiktafakkiira verirdi. 
Masalan, qadim yunanlarda demokratiya 
arafasinda dovlat vazifalarinin, demak olar, 
hamisi piipkla miiayyan olunurdu. Umumiy- 
yatla, piipk va zar alea iipiin miihiim 
atributlardir. Bundan bapqa, Mahammad 
peygambarin oz evini harada salacagi bir 
davanin hansi makanda oturmasi ila 
sepilmipdir. Heyvan miiqaddas hesab olundugu 
iipiin onun funksional makan tayinetma 
qabiliyyati insanlar arasinda problemin 
pixmamasi iipiin ideal gedip kimi goriiniirdii. 

Mimicry (mimetizm] anlayipi haparatlara 
maxsusdur: ranglanmak, surat, qabiq 
dayipdirmak, miixtalif situativ forma almaq. 
insamn bapqasinm maskalanm, xasiyyatini 
qabul edarak varliq qazanmasi haparatlarm 
xiisusiyyatlari ila eynilik tapkil edir. illiiziya 
(in-lusio, yani oyuna girip] kimi qabul edilan 
mimicry oyunun maskarad, fiktivlik formasidir. 
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$!axs potensialindan yiiksak bir yerda olmaq 
iipiin daha iistiin personajin xiisusiyyatlarini 
oziinda canlandinr, lakin bu aksina da bap 
vera bilar - bir razilin obrazini oynamaq kimi 
(teatrda, kinoda, karnavallarda va s.] Mimicry 
oyunun an genip yayilmip formasidir va 
numunalari haddan artiq paxalidir. Oyunun 
subyekti oziinii va ya daha pox atrafdakilari 
amin edir ki, o bapqasidir. 0, miivaqqati olaraq 
oz paxsiyyatini unudur, ondan imtina edir va 
sepdiyi obrazi tamsil edir. Upaq vaxtmdan 
insan oziindan boyiiklara oxpamaq va sonra 
bu bacarigma, niimayipina gora oxpanmaq 
istayir. Bundan bapqa, upaq iipiin evdaki biitiin 
oyuncaqlar bir rekvizitdir, arsenaldir. 0, ata- 
anasindan oyrandiyi jestlar vasitasila xayal 
giiciinii oyuncaqlara tatbiq edir. 

Mimicry oyunu agon va alea ila six alaqa- 
dadir. Masalan, biitiin yarip oyunlari miiayyan 
qaydalarla bap verir, amma oradaki kostyumlar 
va obrazlar tamamila mimetikdir. Aktyorlar 
dz harakatlari ila «mimicry»ni tamapapimn 
atrafmda qurur va ona inanmagi, ikinci realhga 
kepmayi taklif edir. Tamapapimn da funksiyasi 
bu realhga kepmaya koklanmakdir. 

«ikinci miiallif» adlanan anlayip da oyun 
nazariyyapilarinin iizarinda dayandigi 
masalalardandir. Bu anlayipi «mimicry»ya aid 
etmak miimkiindiir. Sosial pabakalarda bir 
maphur insamn video linkini paylapmasi daha 
pox paylapilamn reputasiyasim ona pixarir. 
Halbuki, onun video ila alaqasi yoxdur, biitiin 
nailiyyat videodaki maphura aiddir. Lakin 
goriinan personaj paylapan oldugu iipiin biitiin 
calbedicilik, xarizma ona aid olur. Bu paylapan 
paxs ikinci miiallif sayilir. Kepmip Islam 
filosoflarimn dz matnlarinin giripinda «Har 
peyin dogrusunu bilan Allahdir, biitiin biliklar 
ona maxsusdur» kimi ifadalari iplatmayinin 
sababi miiayyan manada ozlarinin ikinci 
miiallif oldugunu vurgulamaqdir. ^iinki miitlaq 
bilik Yaradiciya, yaxud da yunanlarda oldugu 
kimi Logosa maxsusdur. 

Upaqlarm miiasir tadris metodologiyalan 
tamamila kepmip qaydalara asaslanaraq 
diizxatlidir. Halbuki miiasir upaqlar torpakilli 
diipiiniir va zakasi virtual diinya formasinda 


iplayir. Onlar soziin birbapa manasinda ikinci 
miiallifdirlar. 

U§agm erkan yaplanm iqnostik 5 miiddat 
hesab etmak olar. Onun iipiin varliq va yoxluq 
anlayiplari movcud deyil. Ona gora da virtual 
realhqlarda oldugu kimi o, bap vermamip 
hadisa barada haqiqatda oldugu formada 
dampir. 0, oldugu kimi deyil, goriinmak istadiyi 
kimi davramr. Lakin zaman kepdikca, agil 
masalaya miidaxila edir va agonla mimicry 
tandemi ipa diipiir... 

Buna dair daha bir sosiopsixoloji upaq 
niimunasi vermak miimkiindiir. Bir upaq oyun- 
caq palangi ila oynayir. Yamnda aylapmip atasi 
isa sasini qalmlapdiraraq palangin avazina 
onunla dampir. Bu kukla teatrindaki kimi gizli 
deyil, apkar bap verir. Upaq va atasimn sasi ila 
palang bir tamapa qurur, onlar birlikda aylanib 
giiliirlar... Bu zaman atasi upagm bu teatra 
inamb-inanmadigim yoxlamaq iipiin bir iisul 
diipiiniir. Yoxlamaq istayir ki, upaq, dogrudan 
da, dampamn palang olduguna inamr, yoxsa 
yox. Atasi oyuncaq palangi upaga taraf uzadaraq 
ona miiraciat edir: indi palang san ol! Bu 
zaman upagm gozlarinda hiylagar giiliip va 
ardinca partlik hiss olunur. Sanki qurdugu 
diinya dagildi, mana yox oldu. Bu situasiyam 
izah etmaya palipsaq, bela qanaata galmak 
olar ki, upaq mimicry maskasi ila oziina agon 
sayagi qaydalar qoyur va ona inanmaqdadir. 
Oz rolunu sonadak davam etdirir. Lakin atasimn 
oyununa bu formada miidaxilasi biitiin 
masalani pozur va upaq ikinci realhga kepid 
edir. Demali, o nayin neca bap verdiyini piiur- 
altinda bilir, sadaca, boyiiyanadak biitiin 
realhqlarda eyni formada yapammi, funksio- 
nalligmi davam etdirir. 

Oyunun ipdan farqi odur ki, ona istanilan 
zaman daxil olub, istanilan zaman tark etmak 
olar. Oyun oziiniin salafi olan ipa nisbatda hep 


5 iqnostisizm — varligi va yoxlugu miizakira edilan 
«Tann» anlayipinin tarifinda bir tutarliliq 
olmadigini, tutarli bir tarifi olmayan bir anlayipin 
isa varliq-yoxluq baximindan muzakirasinin 
manasiz oldugunu qar§iya qoyan nazari movqedir. 
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na istehsal etmir. istehsal etdiyi tak pey tacriiba 
V 0 oyundan alinan h 0 zdir. Buna gora oyunu 
insanin yegana azad fenomeni kimi qiymat- 
landirirlar. Nahayat, yalniz oyun miistavisinda 
upaq nayisa dark eda bilar va yaradici olmaq 
yolunda iralilayar. 

Maktab va yeniyetmalik dovriinda 

oyranma iisullari 

PISA-nin apardigi arapdirmalara asasan 
Fin tahsili an yiiksak naticalar qazanmipdir. 
Onlarin upaqlari hampinin an pox va faydali 
kitablar oxuyanlar sirasmda qabaqcd yerlari 
tutur. Ozii da bu biliklar ham texniki, ham hu- 
manitar fanlarda demak olar ki, paralel formada 
yaxpidir. Lakin finlarin tahsilinda taacciiblii 
olan onlarin onda getmayi deyil, buna hansi 
formada patmasidir. Masala burasindadir ki, 
onlarm metodologiyasma asaslanaraq, tahsilin 
iplama mexanizmi soziigedan pillalara digar 
olkalarla muqayisada az oxuyaraq va pox da 
yiiksak olmayan maddi resurslarla patmiplar. 
Buna neca nail olmalari barada sirr saxlamirlar 
va oz tacriibalarini digar olkalarin tadqiqatpilari 
ila boyiik havasla boliipiirlar. 

icbari tahsil finlarda ikimarhalali pakildadir: 

• ibtidai (alakoulu], 1-ci sinifdan 6-ci 
sinfadak; 

• yiiksak (ylakoulu], 7-ci sinifdan 9-cu 
sinfadak. 

Bundan sonra upaqlar pepakar kolleca 
kepirlar, yaxud da tahsillarini liseyda (lukio) 
davam etdirirlar. Yalniz lukio tadrisina kepmip, 
qeyri-icbari marhalada tanballikla sepilan 
upaqlara maksimum yiiklanma ila darslar 
kepirilir. 

Oyun tahsil sistemina bagli miiassisalarin 
prinsiplari kimi apagidakilari qeyd etmak olar: 

1. Barabarlik. Varli va kasib pagirdlarin 
arasinda farq qoyulmur, har biri iipiin eyni 
avadanhqlar faaliyyat gostarir. Pedaqoqlarin 
tadris metodlari xiisusan maphur §tayner, 
Montessori, Mortan maktablarini asas gotiiriir, 
hampinin miixtalif dillarin oyranilmasina 
diqqatyetirilir. Oyun nazariyyasini asas almip 


tahsil olkalari upaqlari galacayin madani 
inkipafim tamin edacak insanlar kimi goriirlar 
va onlarm barabar partlar altinda miixtalif 
potensialda pixmagi iipiin palipirlar. 

Bununla yanapi, pis va yaxpi pagird anlayipi 
artiq keparli olmamalidir. Har insanin iimumi 
dovlat mexanizminda bir faydali detal olmaq 
kimi funksiyasi miiayyan edilmalidir. Raqabat 
xop qarpilansa da, upaqlarin bir-biri ila 
miiallimlar tarafindan apiq-apkar miiqayisa 
aparilmasi yolverilmazdir. ^iinki bu iisul 
upaqlarm yaradici faaliyyatininin qarjisim 
ahr, kollektiv ruhunu zadalayir va birga 
inkipafina angal olur. Qisqancliq saglam 
raqabati onlayir. 

Bazi aqli mahdudiyyatli upaqlarm da digar 
upaqlarla birga tadrisi bir pox olkalarda miisbat 
qarpilanir. Upaqlari bir-birindan ayirmaq 
miixtalifliklarin ortaya pixmasina mane olur 
va bu, onlarm birlik ruhunu, piiurunu zadalayir. 
iimumi harmoniyanm yaranmasi iipiin 
insanlarin miixtalif qabiliyyatlarda olmasi 
manfi hal deyil, aksina iistiinliikdiir. Ona gora 
ki, bu miinasibatlar sistemindan xeyli maraqli 
ipbirliklari ortaya pixa bilarva tahsilin da asas 
maqsadlarindan biri, piibhasiz ki, budur. 

Ustalik, upaqlara oz hiiquqlarmi erkan 
yapda apilamaq onlara miiayyan manada 
masuliyyati bapa salmaq manasina galdiyi 
iipiin bu hal miisbat hesab edilir. Miiallimlarin 
onlarm dilinda dampmasi va avtoritar tappinq 
veran obrazindan pixib ydnaldan funksiyam 
yerina yetirmasi da upaq zehni iipiin faydahdir. 
Bu haqda onca sadaladigimiz psixoloji 
tacriibalarda da rast galmak miimkiindiir. 

2. Fardilik. Har pagird iipiin nisbatan fardi 
tadris plam hazirlamr, piinki har upagm anlama 
formasi farqlidir. Bu proses qruplarla miiayyan 
olunur. Har upaq iipiin oz saviyyasina uygun 
qiymatlandirma aparihr va bu metod faydasiz 
miiqayisa sayasinda kaskin ruhdan salma ila 
naticalanmanin qarpisim ahr. Oz tappingim 
miivaffaqiyyatla yerina yetirmip upaq yaxpi 
qiymatla miikafatlamr va pilla-pilla iralilayir. 
Bu manada zaif oxuyan upaqlarin maraq 
tonusunu har zaman saxlamip oluruq. 
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3. Praktiklik. Miiallimlara avvaldan 
apilanmalidir ki, tahsil upaqlari hayata 
hazirlayir, imtahanlara yox. Upaqlar bu anlayisla 
kiminsa qarpismda cavab vermak tazyiqini 
hiss etmayacaklar. Onlar, ilk novbada 
oyrandiklari biliyi ozlarina diiriist pakilda 
dampmalidirlar. Yalmz bela olan halda yenidan 
oyranmak istayacak va yeni biliklarini dostlan 
ila paylasacaqlar. Qabaqcil oyun maktablarinda 
imtahanlar demak olar ki, bizim bildiyimiz 
manada yoxdur va ya pox sadalapdirilib. 
Miiallimin miivafiq aylarda yoxlama testlari 
isa iimumi biliyin sistemli formada qavra- 
ndmasi maqsadila hayata kepirilir. Yalmz bir 
icbari va vacib imtahan vardir ki, iimumi 
tahsilin sonunda kepirilir va onun naticalari 
da «katastrofik» mana dapimir. 

Maktabda o peylar tadris edilmalidir ki, 
haqiqatan hayatda upaqlara, bizlara vacib 
ahamiyyat kasb edacak. Upaqlarin tasawiir 
etmadiyi peylari onlara oyratmak alava yiikdiir 
va tamamila tahsil anlayipi iipiin ziddir. 

4. Qar§iliqli inam. Miiallimlarla pagirdlar 
arasinda inam miitlaqdir. Ogar upaqlar dars 
zamam darixarlarsa, rniiallimla maslahat- 
laparak movzuya dair bapqa oxuma iisullarim 
sepa bilarlar. Biz galacak naslin istismarpi 
deyil, yaradici ruhda boyiimasini istayiriksa, 
onlarm alternativ vasitalari, iisullari yoxlamaq 
imkanlanm alindan almamali, aksina buna 
parait yaratmaliyiq. Hampinin bunu da 
bilmaliyik ki, boyiiklar tacriiba va biliklarina 
gora onda olsalar da, upaqlar zamamn ruhunu 
va siirati ozlarina tez hopdururlar. Elastik 
diipiincalari va yaddaplari buna imkan yaradir. 
Ona gora da miixtalif nasillarin yaddap va 
siirat amakdapligi camiyyat iipiin pox faydahdir. 

5. Konulliiluk. 8gar har hansi usagin nazari, 
texniki va ya humanitar biliklari oyranmak 
havasi yoxdursa, miiayyan pahpmalardan sonra 
ondan talablari minimuma azaldirlar. Bir 
upagm maragi texniki va ya komputer elmlarina 
yonalibsa, bunun qarpisim almaq dogru deyil. 
iimumi dovlatin iplama prosesi bir mexanizm- 
dirsa, har galacak naslin niimayandasi onun 


bir detalidir. Naticada biz goriiriik ki, vacib 
olmayan insan yoxdur va agar har kas iirakdan 
baglandigi sahaya yonalarsa, har sahada ugurlu 
naticalar alda etmak miimkiindur. Oyun 
nazariyyasinin praktik mustavida tacrubalari 
zamam miipahida edilmipdir ki, upagm maraqli 
oldugu saha galacakda o istiqamatda ortaya 
pixacaq potensiali va istedadi ila diiz 
miitanasiblik tapkil edir. 

6. Miistaqillik. Upaqlar hayata atilmaga 
talasmamalidirlar va etdiklari sahvlara gora 
ilkin marhalada yumpaq formada ozlari 
ohdaliklar gotiirmayi oyranmalidir. Ona gora 
da bazi Avropa olkalarinin tadrisinda har 
hansi pagird darslari buraxmipsa, novbati 
sinifa kepsa da, alava darslarda oturmah olur. 
Hatta bazan hamin pagirdi oziindan bir nepa 
sinif apagi pagirdlarla olan darsa salirlar. 

Belalikla, Roje Kayuamn agon, alea va mim¬ 
icry oyun novlarinin upaqlar iipiin saciyyavi 
oldugunu gdruriik. Onlar miiayyan qaydalarla, 
tasadiiflar va obrazlarla munasibatlar qururlar. 
Xiisusan da modern upaqlar yeni texnolo- 
giyalarda tadrisi va oyranmak formalarim 
tamamila oncaki nasildan farqli qavrayirlar. 
Ogar sovet tahsilini gormup valideynlar duzxatli 
formada tahsil almiplarsa, miiasir dovriin 
upaqlarinm beyin neyronlari realligi torvari 
va pabaka formasmda qabul edir. Buna asasan 
sosial pabakalari va komputer texnologiyalari 
ila raftan misal gatirmak olar. Bu masalalara 
asaslanaraq, nisbatan ganc, innovativ 
yeniliklardan xabardar olan miiallimlarin 
upaqlarla miinasibati daha faydahdir. Neca ki, 
bir oncaki nasil miirakkabla yazmagi kohna 
iisul hesab edirdisa, artiq aybaay iralilayan 
texnoloji partlar upaqlarin yeni mustavida elm 
oyranmayini talab edir. 

Bop zaman har vaxt ziyanli deyil. Upaqlarin 
oynamaga vaxtlari olmalidir. Onca da qeyd 
etdiyimiz kimi upaqlar diinyam oyunlar 
vasitasila anlayirlar va bu, onlarm realliqla 
ilkin alaqasidir. Onlar miistaqil pakilda oyuna 
daxil olur va darixan anda, yani artiq oyranmak 
qabiliyyatlarinin apagi diipdiiyii maqamda 
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oyun aktim tark edirlar. Bu o demakdir ki, 
upaqlar iipiin mahz bu oyunlarda nalarisa 
oyranmak daha calbedicidir va siiratli bap 
tutur. 8mak va masuliyyatlar oyunun atrafinda 
mohkamlanir. Evda, hayatda, bagpada oynaraq 
diinyam qavramip upaq ani olaraq «ciddi» 
miiassisalara diipiir va bu prosesin agir 
kepmamasi iipun amakdapliq ruhu pox vacibdir. 
Fin tahsilinin yenidanqurma memarlarmdan 
«Upaqlarda elma neca maraq yaratdiniz?» 
sualini soruparkan, «Ozlarindan na istadiyini 
sorupduq. Onlar maktab hayatinda oyun 
meydanpalarimn va agaclarm poxalmasim 
arzuladilar» cavabmi vermipdilar. ibtidai sinif 
muallimlarindan biri isa musahibasinda bu 
suali bela cavablamipdir: «Ev tappirigimn pox 
olmasindan pikayat etdilar. Biz bilirik ki, 
upaqlarin bop zamana ehtiyaclan var. Onlar 
yapamagi oyranmak va masuliyyatli olmaq 
iipun muxtalif farqli harakatlari yoxlamalidirlar. 
Agaca dirmapanda va orada yeni bocaklar 
gordiikda galib bizlarla boliipacaklar. Belaca 
atrafa, tabiata maraqlari yaranacaq... £ox 
palipmaq hala pox bilmak manasina galmir. 
Onlarin zakalarinm istakli va aktiv oldugu an- 
larda elma yonalmayi daha pox fayda verir. 
Digar vaxtlarda isa onlar sadaca xosbaxt olacaq, 
basqalari ila iinsiyyata girarak empatiya hisslari 
artacaq va asasi ozlari barasinda diipunmaya 
zamanlan qalacaq. Tahsil upaqlara ozlari va 
bapqalari barada diipunmak azadligim 
oyratmalidir...» 

Sokratin da dediyi kimi insanlarin bop 
zamam olmazsa, layiqli pakilda xeyirli vatandap 
ola bilmazlar. Onun talabasi Platonun fikrinca 
isa elm heyratla baplayar. Bir pox olkalardaki 
tahsil muassisalarinda taassiif ki, icrapi formada 
tappiriq yerina yetirmakdan upaqlarin va 
yeniyetmalarin heyrat etmaya zamam bela 
qalmir. Baplarim qaldiraraq atrafa baxmaga 
macal tapmadan elmla mapgul olduqlarmin 
zannina diiparlar. Vadim Dempoq, Maykl Mur 
va bu movzuda arapdirma aparan bapqa 
mualliflar qeyd edirlar ki, 11 il arzinda upaqlara 
o qadar tappiriq verilir ki, ganc yapina patmip 
insan birdan-bira artiq gostaripsiz hep bir ipa 
al qoya bilmadiyini anlayir. Bu isa tahsilin ana 


maqsadinin hayata kepmamasindan xabar 
verir. Upaqlardan va yeniyetmalardan yalmz 
sevdiklari ipin bahrasini almaq mumkiindur. 
Bunun iipiinsa zamana, oyun va sevgi ila 
ahatalanmip tahsila ehtiyac var. «insan an gee 
yetipan meyvadir». 
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